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Precauzioni 


îuesto dischetto contiene software per la console PlayStation®. Non utilizzare mai questo dischetto su altre macchine poichè 
sotrebbe danneggiarsi. e Questo dischetto inoltre è adatto solamente ai requisiti tecnici della PlayStation® in versione europea e 
on può essere quindi utilizzato su altre versioni della PlayStation®. e Per un uso corretto, leggere attentamente il manuale di 
siruzioni della PlayStation®. e Inserire il dischetto con la parte stampata rivolta verso l'alto. e Non toccare la superficie del dischetto 
ma afferrarlo dai lati. e Mantenerlo pulito ed evitare di graffiarlo. Se sporca, pulirio delicatamente con un panno morbido. 
e Non esporre il dischetto alla luce diretta del sole, a umidità eccessiva e non lasciarlo vicino a fonti di calore, e Non provare mai ad 
utilizzare un dischetio incrinato, piegato 0 riparato con adesivo poichè potrebbe causare errori di funzionamento. 










Per la salute. 


e Fare come minimo delle pause di 15 minuti dopo ogni ora di utilizzo. e Non giocare se si è stanchi o si è dormito poco. e Giocare in una 
stanza ben illuminata, seduti davanti allo schermo alla distanza massima permessa dal cavo. e Ai soggetti sofferenti di epilessia va 
rcordato di consultare un medico prima dell'utilizzo di un videogioco; infatti particolari luci intermittenti o a motivo luminoso comunemente 
cresenti nell'ambiente di tutti | giorni, in immagini televisive e anche in alcuni videogiochi potrebbero determinare un attacco. Va ricordato 
noltre che anche coloro che non hanno mai sofferto di epilessia potrebbero comunque essere soggetti sensibili ad attacchi epilettici. Si 
consiglia anche di consultare un medico qualora durante il gioco dovesse insorgere uno dei seguenti sintomi: vertigini, alterazione della vista, 
contrazioni muscolari o altri movimenti involontari, perdita dell'orientamento, confusione mentale e/o convulsioni. 


PIRATERIA 


La riproduzione non autorizzata di una parte o dell'intero gioco e l'utilizzo non autorizzato di marchi registrati costituiscono un reato 
cunibile dalla legge. La PIRATERIA lede sia i consumatori che i legittimi sviluppatori, editori e dettaglianti. Se sospettate che questo 
gioco sia stato copiato illegalmente o venite a conoscenza di informazioni riguardanti copie illegali di un prodotto, chiamate il numero 
ciel servizio clienti indicato sul retro di questo manuale. 


ll numero telefonico del Servizio Clienti (Customer Service No.) si trova sul retro di questo manuale 


Sormare 2000 Fox Interactive, Tutti | diritti riservati. Solo per uso domestico. Sono proibiti la copia, l'adattamento, l'affitto, l'imprestito, la rivendita, l'uso in sale giochi, l'uRo 
isltu pagamento, la diffusione televisiva e via cavo, la rappresentazione in pubblico, la distnbuziane 0 estrazione di quasto prodatto o di qualsiasi marchio registrato 0 
«“buyrighit cha appartiene a questo prodotto. Pubblicato da Electronic Arts, Sviluppato da Fox Interaciive. 
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AVVIARE IL GIOCO 





Coperchio Vano Disco 
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Ingresso Controller 1 — Ingresso Controller 2 
Configura la console PlayStation secondo le istruzioni fornite dal Manuale. 


Assicurati che la console sia spenta prima di togliere o inserire un compact 
disc. 


Inserisci il CD di Alien Resurrection e chiudi il Coperchio Vano Disco. 
Collega i controller ed accendi la console PlayStation, 


Dopo il video introduttivo, apparirà la schermata della selezione della lingua, 
seguita dal Menu Principale di Alien Resurrection. 


l:"xa| Vibration Function Mouse 
ij Compatible S Compatible 
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1. INTRODUZIONE 








Loro mi chiamano Numero 8. 
Una volta avevo un nome: Ellen Ripley. Ero un Ufficiale dell'Esercito su un piroscafo da carico 
commerciale, il Nostromo. Abbiamo ricevuto un messaggio di richiesta di aiuto da una nave 
spaziale abbandonata e siamo atterrati su LV-426, un pianeta non presente sulle mappe, 
per investigare. Un componente del nostro equipaggio ha inconsapevolmente portato a 
bordo una forma di vita aliena in grado di incubarsi all'interno del corpo umano. Man mano 
che cambiava forma, è divenuto una creatura da incubo con acido concentrato al posto del 
sangue, denti affilati come rasoi, una certa intelligenza ed un insaziabile desiderio di 
uccidere. Il nostro equipaggio non ha avuto chance. Solo io sono riuscita a sopravvivere. 


La mia navicella di salvataggio ha viaggiato alla deriva nello spazio per 57 anni. Alla 
fine, quando sono stata ritrovata, sono stata portata davanti ad una commissione di 
inchiesta e sono stata giudicata inadatta ad ottenere il brevetto di ufficiale pilota. 
Nessuno ha creduto alla mia storia sull’Alieno... Almeno, non fino a quando la 
Corporazione Weyland-Yutani non perse contatto con una colonia umana stabilita su 
LV-426 durante il tempo in cui mi trovavo in animazione sospesa, Come unico essere 
umano che avesse mai visto la creatura, fui scelta per accompagnare una squadra di 
Marine Coloniali spaziali a bordo della Sulaco. Abbiamo scoperto che la Corporazione 
aveva deliberatamente sacrificato i 158 coloni nel tentativo di catturare le specie 
aliene per studi scientifici. La missione di soccorso si trasformò presto in una 
battaglia per la nostra stessa sopravvivenza. Solo tre di noi riuscirono a fuggire 
prima che un'esplosione nucleare distruggesse l'intera installazione. 


Gli avvenimenti successivi non sono però così chiari. Ancora una volta, il destino 
mostrò il suo lato peggiore. Solo io sopravvissi all'atterraggio di fortuna della nostra 
navetta di salvataggio su Fiorina 161, in una brulla zona deserta abitata da ex-inquilini 
del carcere di massima sicurezza del pianeta. A nostra insaputa, l'Alieno era riuscito 
ad impiantare uova all’interno della nostra navicella, che in seguito si schiusero e 
seminarono il terrore nella prigione. Fu allora, che scoprii di essere stata fecondata da 
un Alieno — non un semplice embrione, ma una futura Regina. Feci quello che dovevo 
fare. Non avevo scelta. Prima che l'alieno uscisse dal mio corpo, lo ho distrutto 
volontariamente... assieme a me stessa. Alla fine, potrò riposare in santa pace. 
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Questo era 200 anni fa. 
Ora sono di nuovo in vita, prigioniera della nave di ricerca medica USM Auriga. | 


suoi scienziati hanno impegnato decenni per cercare di clonarmi dai miei campioni di 


DNA. Dopo sette tentativi falliti, sono finalmente riusciti a riportarmi indietro — 
assieme ad una Regina Aliena che hanno rimosso chirurgicamente dal mio corpo. 
Ora questa ha raggiunto la maturità ed ha cominciato a figliare. Gli scienziati non 
sono riusciti però ad eliminare tutte le tracce della presenza Aliena dentro di me. 
Nelle mie vene scorre sangue acido, possiedo una forza sovrumana e sento una 
certa qual attrazione per le creature, a causa della mutazione incrociata genetica. 


Sono un essere umano, o sono un Alieno? E cosa ne è dell'equipaggio della Betty, 
un cargo commerciale che ha appena portato nuovi ospiti umani alla USM Auriga 
per gli esperimenti con gli alieni? Sono intrappolati qui proprio come me. Posso 
fidarmi di loro? Tutto quello che so è che gli esperimenti hanno preso una piega 
terribile. Mentre il futuro della Terra rimane sospeso ad un filo, io sono finalmente 
libera dalla mia prigione. 


Mi chiamo Numero 8, e... No...il mio vero nome è Ellen Ripley, e sono una 
superstite. 





2. AVVIO VELOCE 


Dopo il video introduttivo, apparirà la schermata 
della selezione della lingua, seguita dal Menu 
Principale di Alien Resurrection. (Puoi RAMBO NI PER ice TOSO 
Interrompere il video introduttivo in qualsiasi MI ri 
momento premendo il tasto START.) La li 
schermata del Menù Principale offre tre 
possibilità: NUOVA PARTITA, CARICA 
PARTITA e OPZIONI. Utilizza i tasti direzionali 
SU/GIÙ per scorrere l'opzione desiderata e 
utilizza il tasto X per selezionarla o il tasto 4 
per tornare al menù precedente. Utilizza i tasti 
direzionali SINISTRA/DESTRA per cambiare le varie opzioni, 


NUOVA PARTITA 


Seleziona questa opzione per iniziare una partita, una volta che hai configurato le 
impostazioni di gioco a seconda delle tue preferenze. 


CARICA PARTITA 


Inserisci una MEMORY CARD contenente una partita salvata di Alien Resurrection, 
quindi scegli questa opzione se vuoi continuare una partita precedentemente 

salvata. Ti verrà chiesto di scegliere in quale Ingresso MEMORY CARD è presente la 
tua partita salvata. Utilizza i tasti Direzionali per scegliere quale partita ripristinare. 








Nota: La configurazione delle opzioni viene salvata assieme alle partite i dati salvati più 
di recente saranno caricati automaticamente all'avvio del gioco se la MEMORY CARD è 
stata inserita prima dell'accensione della console. Se la MEMORY CARD viene inserita 
dopo l'avvio del gioco, le opzioni salvate in precedenza non saranno ripristinate. Se, in 
seguito, modificherai qualche opzione (tranne che DIFFICOLTÀ), queste verranno 
preservate in seguito ad un comando CARICA PARTITA o CONTINUA. 


OPZIONI 


Seleziona questo menu per configurare le diverse impostazioni del gioco. Ti apparirà 
un sotto-menù con le seguenti sezioni: OPZIONI GIOCO, OPZIONI AUDIO, 
OPZIONI CONTROLLER e OPZIONI SCHERMO. 


OPZIONI DI GIOCO 


DIFFICOLTÀ: Puoi scegliere di giocare ad Alien Resurrection a tre diversi livelli 
di difficoltà: FACILE, NORMALE o DIFFICILE. 


FACILE: in questa modalità, la ricarica delle armi è automatica, come anche 
l'utilizzo dei kit medici e l'uso dei Punti di Salvataggio è illimitato. 


NORMALE: in questa modalità, la ricarica delle armi è automatica, l'utilizzo 
dei kit medici, invece, è manuale e l'uso dei Punti di Salvataggio è illimitato. | 
nemici infliggeranno molti più danni di quelli che potevi trovare nella modalità 
FACILE. 


DIFFICILE: in questa modalità, la ricarica delle armi è manuale, come anche 
l'utilizzo dei kit medici, Ciascun Punto di Salvataggio può essere utilizzato 
solo una volta. | nemici infliggeranno molti più danni di quelli che potevi 
trovare nella modalità NORMALE. 


MIRINO: Questa opzione attiva e disattiva la visualizzazione del mirino di 
puntamento al centro dello schermo. 


MOVIMENTO TESTA: Questa opzione attiva e disattiva l'effetto di 
dondolamento della telecamera. 


CREDITS: Questa opzione ti visualizzerà tutto lo staff di sviluppo che ha reso 
possibile la realizzazione di Alien Resurrection. (Puoi premere in qualsiasi 
momento il tasto START durante la visualizzazione dei riconoscimenti per 
ritornare al menu OPZIONI GIOCO.) 










OPZIONI AUDIO 


MODALITÀ AUDIO: Utilizza i tasti direzionali SINISTRA/DESTRA per scegliere 
di selezionare la modalità audio preferita: MONO, STEREO e DOLBY. 


EFFETTI SONORI: Utilizza i tasti direzionali SINISTRA/DESTRA per regolare il 
volume degli effetti sonori nel gioco. 


OPZIONI CONTROLLER 


CONFIGURAZIONE CONTROLLER: 
Utilizza i tasti direzionali 
SINISTRA/DESTRA per scorrere le 
varie configurazioni di ciascun tipo di 
Controller e seleziona quella che ritieni 
più opportuna alle tue abitudini di gioco. 
Diverse tra le configurazioni dei 
controller utilizzano combinazioni di 
pulsanti ("Controlli Combinati") per 
accedere ad alcune funzioni. Per È 
visualizzare un Controllo Combinato, ini zine No WIOTTOn 
mantieni premuto il pulsante indicato TURI 

sullo schermo. Le funzioni che cambiano 
stato sulla schermata di configurazione del controller possono essere accedute 


all'interno del gioco premendo il pulsante loro assegnato assieme al pulsante 
Combinato. 


Lui ei lai i 10lsi- di olaia 1 1s1a 8A) MMI] 
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Ci sono 5 diversi tipi di controlli disponibili: 


LEVETTE (Solo Controller Analogico (DUALSHOCK)): Questa configurazione 
permette l'utilizzo contemporaneo delle Levette Sinistra e Destra. 


LEVETTA SINGOLA (Solo Controller Analogico (DUALSHOCK)): Questa 
configurazione utilizza solamente la Levetta Sinistra. 


DIGITALE: Queste configurazioni fanno riferimento ai Controller Digitali standard. 


ANALOGICO & MOUSE (sono richiesti un Controller Analogico 
(DUALSHOCK) nell'Ingresso Controller 1 e un Mouse nell'Ingresso Controller 
2): Questa configurazione utilizza sia un Controller Analogico (DUALSHOCK) 
" che un Mouse contemporaneamente. 


DIGITALE & MOUSE (sono richiesti un Controller (DUALSHOCK) Digitale 
nell'Ingresso Controller 1 e un Mouse nell'Ingresso Controller 2): Questa 
configurazione utilizza sia un Controller Digitale che un Mouse 
contemporaneamente. 


OPZIONI MOUSE: Se un Mouse viene inserito nell'Ingresso Controller 2, 
apparirà automaticamente questo Menu. 


INVERTI TASTI MOUSE: Inverte 
le funzioni assegnate dei tasti 
destro/sinistro del mouse. TT 


VELOCITÀ MOUSE: Utilizza | 
tasti direzionali 
SINISTRA/DESTRA per regolare 
l'indicatore. Più alta verrà i gica 

| i n [no N e] (Fe |IRO 9a det as F pene 
impostata, e maggiore sarà la a 
sensibilità del mouse, 

ACCELERAZIONE MOUSE: 
Utilizza i tasti direzionali 
SINISTRA/DESTRA per regolare 
l'indicatore. Più alta verrà impostata, e più il Mouse reagirà 
velocemente e prontamente ad ogni movimento, 
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OPZIONI SCHERMO 


Questa opzione ti consente di regolare la 
posizione orizzontale e verticale dello 
schermo, e di impostare il contrasto della 
luminosità dei colori a seconda 
dell'ambiente in cui giochi. 








INVERTI Y: Inverte la funzione SU/GIÙ (asse Y) del Controller 


CAMBIO VELOCITÀ: Utilizza i tasti direzionali SINISTRA/DESTRA per 
regolare l'indicatore. Maggiore il valore di questa opzione, più veloce |l 
movimento della telecamera quando girerai a destra eda sinistra, 


VELOCITÀ SGUARDO: Utilizza i tasti direzionali SINISTRA/DESTRA pen 
regolare l'indicatore. Maggiore il valore di questa opzione, più veloce il - 
movimento della telecamera quando guarderai in su ed in giù, 


VIBRAZIONE (Solo Controller Analogico (DUALSHOCK)): Questa opzlane 

permette di scegliere di avere o meno l’effetto vibrazione durante il glannte 
((DUALSHOGK). 
ZONA NEUTRA LEVETTA SINISTRA (Solo Controller Analogico 
(DUALSHOCK)): Utilizza i tasti direzionali SINISTRA/DESTRA per regola 


l'indicatore. Più piccola è la zona morta, e maggiore sarà la sensibilità delie 
Levetta Sinistra. 
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(NFR TINTE MEA (DUALSHOCK): Utilizza i tasti direzionali SINISTRA/DESTRA per regolare 
In qualsiasi momento puoi mettere il gioco in l'indicatore. Più piccola è la zona morta, e maggiore sarà la sensibilità dell 
pausa con la semplice pressione del tasto Levetta Sinistra. 
START. Mentre il gioco è in pausa puoi Pali: ZONA NEUTRA LEVETTA DESTRA (Solo Controller Analogico 
selezionare 5 diverse voci di menù. Premi i! (DUALSHOCK)): Utilizza i tasti direzionali SINISTRA/DESTRA per regolare 
nuovamente START per ritornare nel gioco. sii a N l'indicatore. Più piccola è la zona morta, e maggiore sarà la sensibilità det 
x ip en setti prrermenrerm Levetta Destra (questa opzione è solo disponibile nella configurazione DUA 
MODALITA AUDIO: seem risson i STICK). 
MODALITÀ AUDIO: Utilizza i tasti CAMBIO TASTI MOUSE (è richiesto un Mouse nell’Ingresso Controllan Pi 
direzionali SINISTRA/DESTRA per i Inverte le funzioni assegnate dei tasti destro/sinistro del mouse, 
scegliere di selezionare la modalità audio i VELOCITÀ MOUSE tè richiesto un Mouse nell'Ingresso Controller 2): 
preferita: MONO, STEREO e DOLBY. Utilizza i tasti direzionali SINISTRA/DESTRA per regolare l'indicatore, Pi 
alta verrà impostata, e maggiore sarà la sensibilità del mouse. 
EFFETTI SONORI: ACCELERAZIONE MOUSE (è richiesto un Mouse nell'Ingresso Contralle 


Utilizza i tasti direzionali SINISTRA/DESTRA per regolare il volume degli effetti ci: Lbliezm: Sagki ninezionel SMSIRABESTRA per raguaPa indicate 
sonori nel gioco. Più alta verrà impostata, e più il Mouse reagirà velocemente e prontam@ 


ad ogni movimento. 
OPZIONI CONTROLLER: 
Tramite questa opzione si aprirà un'ulteriore finestra contenente le seguenti opzioni: OBIETTIVI M ISSION |: 


INVERTI Y: Inverte la funzione SU/GIÙ (asse Y) del controller 


VELOCITÀ DI VIRATA: Utilizza i tasti direzionali SINISTRA/DESTRA per i 
regolare l'indicatore. Maggiore il valore di questa opzione, più veloce il 
movimento della telecamera quando girerai a destra ed a sinistra. 


3. MENÙ PAUSA | ZONA NEUTRA LEVETTA SINISTRA (Solo Controller Analogico 





Visualizza il nome e la foto del personaggio 
attualmente in gioco, il nome del livello, il 
tempo trascorso dall'inizio della partita e 
un piccolo promemoria di quello che bisogna 


Lili AI: TC 


Ì L Mi 
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DISTROGDI troni i QUESTA AREA 


VELOCITÀ SGUARDO: Utilizza i tasti direzionali SINISTRA/DESTRA per | fare nella missione in cui ci si trova, Inoltre 

regolare l'indicatore. Maggiore il valore di questa opzione, più veloce il troverai anche una piccola lista delle cose SEESNOIRAI 
movimento della telecamera quando guarderai in su ed in giù. che devi fare per completare l'obiettivo Runa 
VIBRAZIONE (Solo Controller Analogico (DUALSHOCK3): Questa opzione permette corrente. 


di scegliere di avere o meno l'effetto vibrazione durante il gioco! (DUALSHOCK), 
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ESCI: 


Questa opzione ti permette di abbandonare la partita in corso e di ritornare alla 
schermata Menù Principale, 


Una volta Johner disse: “... andremo a dormire solamente guando sarà giunta la nostra 
ora". Nel caso invece tu non sia della stessa opinione... ti verranno offerte queste opzioni: 


CONTINUA: Verrà automaticamente caricata l'ultima partita salvata. 


CARICA PARTITA: Ti consente di caricare una partita precedentemente salvata. 


ESCI: Ti permette di abbandonare la partita in corso e di ritornare alla 
schermata Menu Principale, 


4. CONTROLLI 


Queste sono le opzioni per il Tipo Controllo Dual Levetta 1. Altre configurazioni 


possono essere presentate. (Nota: Tipo Controllo Dual Stick ‘1 richiede che il 
pulsante della modalità ANALOG (Analogica) sia attivo (LED: Rosso), altrimenti il 
controller sarà automaticamente nella modalità Tipo Controllo Digitale 1.) 


Blocca Visuale Pausa 


- Arma Azione 
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Guarda/Gira 
PREMI PER GIRARTI 
VELOCEMENTE 


Movimento/Laterale 
PREMI PER CENTRARE 
LA VISUALE 


interruttore Modalità ANALOGICA 
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FUOCO: Fa fuoco con l'arma attualmente selezionata. Mantieni premuto il pulsante 
per ottenere fuoco rapido o continuo, a seconda dell'arma. 


AZIONE: Ricarica l'arma attualmente selezionata oppure, se è visualizzata l'ICONA 
AZIONE, permette di attivare pannelli ed interruttori (vedere la sezione Punti Di 
Salvataggio & Interruttori). 


USA: Utilizza o attiva l'oggetto attualmente selezionato nell'INVENTARIO. 
ARMA: Scorre in avanti (+) ed all'indietro (-) tra le armi attualmente disponibili. 


OGGETTO: Scorre in avanti (+) ed all'indietro (-) tra gli oggetti attualmente 
disponibili nell'INVENTARIO, 


ACCUCCIARSI: Fa rannicchiare il giocatore. Premi nuovamente lo stesso pulsante 
per tornare in piedi. 


ROTAZIONE RAPIDA: Ruota velocemente il giocatore di 180°, 
VISUALE CENTRALE: Riporta la visuale della telecamera al centro dello schermo. 


BLOCCA VISUALE (solo configurazione DUAL STICK): Passa tra una visuale con una 
posizione fissa ed una che ritorna automaticamente al centro dello schermo. 


MIRA (solo configurazioni SINGLE STICK e DIGITALE): Tieni premuto questo 
pulsante per abilitare la Modalità Visuale. In Modalità Visuale, usa la levetta sinistra 
o i pulsanti direzionali per spostare il punto di vista della telecamera, 


MOVIMENTO: Cammina avanti e lateralmente. 

LATERALE: Passo laterale a destra e sinistra. 

GUARDA: Sposta la visuale in altro ed in basso, 

GIRA: Gira la visuale a destra ed a sinistra. 

PAUSA: Richiama il menù PAUSA (vedere la sezione Menù Pausa). 
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Quantità Ossigeno 


Quantità Oggetto 


Salute Icona Azione Salute 


Icona Icona 
Oggetto 


Timer Spaccapetto Oggetto Timer Spaccapetto 


ino: | 
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i Quantità i Quantità 
Sensore Movimento Munizioni Sensore Movimento Munizioni 
Visualizzazione Testo Visualizzazione Testo 
Colpi Colpi 
Arma Arma 


SALUTE: Questo indicatore mostra lo stato attuale della salute del giocatore. 


TIMER SPACCAPETTO: Questo indicatore mostra il periodo di gestazione di uno 
Spaccapetto. Questo indicatore appare dopo che uno Stringifaccia ha fecondato il 
giocatore. 


OSSIGENO: Questo indicatore mostra la riserva di ossigeno del giocatore quando 
questi sì trova sott'acqua. 


ICONA AZIONE: Questa icona appare quando un giocatore si trova vicino ad un 
oggetto che può essere maneggiato. L'icona mostra il pulsante Azione della 
configurazione del controller (vedere la sezione Punti di Salvataggio & Interruttori). 
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ICONA OGGETTO: Questa icona mostra l'oggetto attualmente selezionato dal tuo 
inventario (vedere la sezione Oggetti). 


QUANTITÀ OGGETTO: || numero alla sinistra dell'icona indica la quantità 
dell'oggetto selezionato presente nel tuo inventario. 


NOME OGGETTO: || nome dell'oggetto apparirà per qualche secondo quando questo 
verrà selezionato. 


SENSORE MOVIMENTO: Il Sensore Movimento rileva gualsiasi movimento 
all'interno di un breve raggio attorno al giocatore. 


VISUALIZZAZIONE TESTO: Quest'area mostra le frasi pronunciate da Padre, il 
computer della nave di ricerca USM Auriga, eventuali conversazioni con altri 
personaggi ed una breve descrizione degli oggetti che vengono raccolti ed inseriti 
nel tuo inventario. 

ARMA: Questa è l'arma attualmente selezionata. 


QUANTITÀ MUNIZIONI: |l numero sulla sinistra indica la quantità di munizioni 
disponibili che possiedi per l'arma attualmente selezionata. 





COLPI: |l numero sulla destra indica il numero di colpi che possono 
essere sparati prima che sia necessario ricaricare l'arma. Il 
massimo numero di colpi varierà da arma ad arma. 
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Raccogli armi e munizioni camminando sopra di esse. Non tutte le armi saranno 
disponibili in una data missione, ed alcune saranno limitate solo ad alcuni personaggi: 


PISTOLA 


Munizioni: Illimitate 
Massimo Numero di Colpi: 12 


L'arma da fuoco standard per l'equipaggio dell'USM Auriga, la 
Pistola non riesce a contenere un gran numero di munizioni, ma 
può essere ricaricata indefinitamente senza la necessità di 





localizzare altre munizioni. Usala ogni volta sia possibile in modo 


da conservare le munizioni per le altre armi. 


FUCILE 


# Munizioni: Cartucce Fucile 
Massimo Numero di Colpi: 4 





ideale per gli scontri ravvicinati, il Fucile è limitato dalla scarsa 
gittata ma ha la potenza per disintegrare un vicino Alieno a 
mezz'aria! Il Fucile è lento e non riesce a contenere molte 
munizioni, per cui la necessità di ricaricarlo potrebbe risultare 
fatale in un combattimento, 


MITRAGLIATORE 


Munizioni: Caricatori Mitragliatore 
Massimo Numero di Colpi: 60 





Il Mitragliatore spara a velocità incredibile ed è in grado di 
massacrare un gruppo di Alieni in pochi secondi. È molto potente 
nei combattimenti ravvicinati ed anche dalla distanza. Mantieni 
premuto il pulsante di Fuoco per ottenere un fuoco continuo. 
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LANCIAFIAMME 


Munizioni: Cariche Lanciafiamme 
Unità di carburante per carica: 100 


Il Lanciafiamme ha una scarsa gittata ma può esplodere 
un'incredibile quantità di calore. Se c'è una cosa che gli Alieni 
sembrano temere è il fuoco, quindi occorre sfruttare questa 
debolezza. Mantieni premuto il pulsante di Fuoco per ottenere 
un fuoco continuo. 


LANCIAGRANATE 


Munizioni: Granate 
Massimo Numero di Colpi: 6 


il Lanciagranate è un'arma 
estremamente potente progettata per 
lanciare a parabola esplosivi in aree 
difficili da raggiungere ed anche 
sott'acqua. È cosa saggia utilizzare 
quest'arma ad una distanza di 
sicurezza del bersaglio... 


LASER 


Munizioni: Cariche energia Laser 
Unità di energia per carica: 40 


Utilizzabile esclusivamente da Annalee Call, il 
Laser è veloce, preciso e micidiale, ma consuma 
molto rapidamente le proprie cariche di energia. 
Il Laser è in grado di uccidere rapidamente gli 
Alieni tagliando direttamente in mezzo a loro. 
Mantieni premuto il pulsante di Fuoco per 
ottenere un fuoco continuo. 
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PISTOLE DOPPIE 


Munizioni: Illimitate 
Massimo Numero di Colpi: 24 (ogni Pistola contiene 12 colpi) 


Collegate ad entrambi gli avambracci di Christie, queste sono armi 
di cui Christie non può fare a meno. Anche se i proiettili sono | 
meno potenti tra tutte le munizioni presenti sulla nave, Christie è 
in grado di sparare a velocità doppia rispetto alla Pistola singola 
d'ordinanza e, grazie alla sua impareggiabile precisione, con 
quest'arma si rivela sempre estremamente efficace. 


LANCIARAZZI 


Munizioni: Razzi 
Massimo Numero di Colpi: 4 


Il Lanciarazzi è un'arma ingombrante e potente che trova la 
maggiore efficacia contro bersagli lontani, sia dentro che fuori 
dall'acqua. A differenza del Lanciagranate, non è necessario 
studiare la traiettoria — i razzi viaggeranno dritti verso il 
bersaglio ed esploderanno a contatto con esso. 


FUCILE ELETTRICO 


Munizioni: Cariche energia Fucile Elettrico 
Unità di energia per carica: 100 
Energia per colpo a massima carica: 18 


Il Fucile Elettrico deve essere caricato prima di potere far fuoco. 
Maggiore la carica, maggiore la quantità di danni provocata. | 
nemici più piccoli come gli Stringifaccia possono essere distrutti 
con una breve carica, mentre gli Alieni richiedono una carica 
maggiore. Mantieni premuto il pulsante di Fuoco per caricare il 
colpo e rilascia il pulsante per sparare. Nota: Se mantieni 
premuto troppo a lungo il Pulsante di carica, questa comincerà a 
perdere energia sprecando perciò unità di energia. | 
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7. OGGETTI Cee 


Gli oggetti possono essere raccolti camminandovi sopra: 





LAMPADA: La Lampada viene usata per illuminare le zone più buie. 
Quando la Lampada viene spenta, questa si ricaricherà automaticamente, 





SENSORE MOVIMENTO: Il Sensore Movimento rileva qualsiasi movimento 
all'interno di un breve raggio attorno al giocatore. quando viene raccolto, il 
suo display apparirà nell'angolo inferiore sinistro dello schermo, 





PACCHETTO MEDICO PICCOLO: Reintegra il 25 percento della salute totale. 
PACCHETTO MEDICO MEDIO: Reintegra il 50 percento della salute totale. 
PACCHETTO MEDICO PICCOLO: Reintegra il 100 percento della salute totale. 


UNITÀ AUTODOC PORTATILE: Quando attivato, l'Autodoc rimuove 
chirurgicamente uno Spaccapetto impiantato dal proprio ospite. Questo 
oggetto non può venire attivato quando il giocatore si trova sott'acqua, 


CHIAVE A SCHEDA: Autorizza l'accesso ad aree riservate dove, per 
potere entrare, è necessario possedere una chiave. 





| bidoni possono essere aperti sparandovi contro: 


BIDONI: | bidoni standard sono normalmente per contenere scorte di 
vario tipo e possono essere aperti semplicemente sparandovi contro. 





BIDONI RINFORZATI: Questi bidoni sono schermati contro il calore e 
rinforzati di titanio in modo che non possano essere aperti con una 
Pistola o un Lanciafiamme. 


BARILE ESPLOSIVO: Questi bidoni sono usati per contenere materiali 
altamente infiammabili. Questi bidoni possono essere usati per creare 
piccole esplosioni in grado di aprire altri bidoni o danneggiare nemici che 
vi si trovino vicino. 





BARILE DI MEDICINALI: Questi barili sono utilizzati per contenere medicinali. 









8. PUNTI DI SALVATAGGIO & 
INTERRUTTORI 


Per attivare un Punto di Salvataggio o un 
Interruttore, rimani in piedi di fronte all'unità 
in modo da fare apparire l'ICONA AZIONE 
all'interno dell'angolo superiore destro dello 
schermo. Una volta che l’Icona Azione sia 
comparsa, è possibile usare il pulsante 
AZIONE corrispondente per attivare il Punto 
di Salvataggio o l'Interruttore. 


PUNTO DI SALVATAGGIO: Salva la 
posizione all'interno del gioco. Per questo 
è necessaria una MEMORY CARD 

formattata con almeno due blocchi liberi. 








UNITÀ DI COMUNICAZIONE: Utilizzata per contattare altri personaggi 
all'interno della nave. Ogni Unità di Comunicazione è anche dotata di 
un'unità Autodoc. 


LETTORE SCHEDE: Per aprire le porte dotate di un'unità lettore di 
schede avrai bisogno della Chiave a Scheda appropriata. 





TASTIERE CONSOLE: Questi terminali montati a muro possono essere 
utilizzati per controllare i livelli di energia ed anche per mantenere attivi 
i sistemi di sicurezza della nave. 
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INTERRUTTORE A PALMO: || tipo di interruttore più diffuso a bordo 
dell'USM Auriga viene attivato dal calore del palmo della mano. 


VALVOLE: Queste sono usate per deviare la pressione idraulica 
all'interno dell'USM Auriga. Inoltre, alcune porte possono essere 
manovrate esclusivamente tramite valvole, 


CONSOLE MONTACARICHI: Queste console sono utilizzate per attivare 
la rete di montacarichi che connette i vari ponti della nave. 


FORME DI VITA NON UMANE: A causa dell'attacco Alieno, Padre ha 
attivato alcune sofisticate contromisure nel tentativo di salvaguardare le 
aree più importanti della nave ed impedire un'ulteriore infestazione. Se 
ricevi questo avvertimento quando attivi un interruttore o una valvola, 
non sarai in grado di proseguire fino a quando tutte le forme di vita 
Aliene nelle vicinanze non siano state distrutte (compresi gli Spaccapetto 
che potrebbero aver infestato un giocatore). 
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9, PERSONAGGI & NEMICI 
PERSONAGGI DISPONIBILI x 











RIPLEY 8: Un clone genetico di Ellen Ripley, l'unica sopravvissuta dalla 
distruzione del Nostromo e dalla decimazione su LV-426 che, in seguito, 
sacrificò sé stessa cercando di liberare l'universo dalla minaccia Aliena. Gli 
scienziati sono riusciti a clonarla utilizzando campioni di DNA e Ripley deve 
combattere contro gli Alieni ancora una volta. 


CALL: Un essere sintetico di seconda generazione — un Autone (“un robot 
progettato da robot") — che è venuta a conoscenza degli esperimenti 
genetici sul DNA di Ellen Ripley e dell'invasione Aliena dell'USM Auriga dopo 
essersi interfacciata con un computer di ricerca riservato. Call desidera 
liberare la galassia dalle specie Aliene, iniziando con un tentativo di uccidere 
Ripley. Quando Call vide che l'embrione di Regina era stato già rimosso da 
Ripley, le risparmiò la vita. 


DiSTEPHANO: Un Marine assegnato alla compagnia al comando del Generale 
Perez a bordo dell'USM Auriga. Non essendo a conoscenza della natura degli 
esperimenti condotti, il suo unico fine attuale è la propria sopravvivenza, 
cercando di aiutare gli altri nel tentativo di abbandonare la nave. 


CHRISTIE: Un mercenario ed un membra dell'equipaggio della Betty che è 
anche un formidabile tiratore scelto. La sua arma peculiare è 
rappresentata da una coppia di Pistole collegate ai suoi avambracci. 
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MARINE SPECIALIZZATI: Questi Marine sono tatticamente più competenti 
‘@&ggi e sono dotati di un'armatura pesante. Sono armati di Mitragliatori e 

(a, Lanciagranate ed useranno tali armi per uccidere qualsiasi cosa si muova, 
Se necessario, sono pronti ad uccidere anche militari di rango inferiore. 


PERSONAGGI NON DISPONIBILI 


PADRE: ll computer della nave, Padre è la voce dell'USM Auriga con il compito 
di tenere costantemente informati i suoi occupanti dello stato della nave. 


« —DR. GEDIMAN: Uno degli scienziati deviati responsabili della clonazione di 
‘Ripley e della resurrezione della minaccia Aliena. 





MARINE HAZMAT: Armati di Lanciafiamme e vestiti di materiale termo- 
repellente, i loro ordini sono di distruggere qualsiasi prova e di sterminare 
chiunque o qualsiasi cosa. 





CLONI 1-7: Questi incidenti genetici rappresentano i tentativi falliti di 
Gediman di riportare indietro Ellen Ripley e la Regina dentro di lei. Questi 
cloni devono essere distrutti con estrema attenzione per salvare il futuro 


GENERALE PEREZ: || Generale Perez è l'ufficiale a capo delle operazioni 
della galassia. 


militari a bordo dell'USM Auriga. Raramente si trova in inferiorità numerica 
in quanto ama circondarsi di una squadra di Marine d'élite fedeli 
esclusivamente a lui. È dotato di una grande varietà di armi potenti che 
utilizza contro chiungue si schieri sulla sua strada. 





m —=PURVIS:Una sventurata vittima degli esperimenti di Gediman, Purvis fa 

parte del carico umano che l'equipaggio della Betty ha scaricata nell'’'USM 
Auriga. Solo ed impaurito, ha costantemente la sensazione che il tempo sia 
sempre scarso. 





CARRI SENTINELLA: Questi piccoli veicoli corazzati pattugliano le arre 
} più importanti della nave. | Carri Sentinella sono attivati da Padre e 





PAZIENTE: Essendo stati esposti ai neonati Stringifaccia, questi umani programmati per sparare contro qualsiasi cosa si muova. 
innocenti sono divenuti inconsapevoli vittime degli esperimenti condotti a 


bordo dell'USM Auriga. NEMICI ALIENI 


$ è STRINGIFACCIA: Queste piccole e rapide creature nascono dalle Uova. 
: « Dopo aver localizzato un ospite disponibile, lo Stringifaccia si lancia 
NEMICI MILITARI vio contro di esso nel tentativo di agganciarsi al viso della vittima designata 
e depositare un embrione Alieno nell'esofago. Dopo aver fecondato una 
all MARINE: Soldati di stanza a bordo dell'USM Auriga, sono armati di pistole creatura vivente, lo Stringifaccia muore. 


standard d'ordinanza ed hanno l'ordine di uccidere a vista Ripley e 
l'equipaggio della Betty. 


dea 
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SPACCAPETTO: Se è lasciato indisturbato, l'embrione Alieno impiantato 
crescerà all'interno del proprio ospite e, dopo un certo lasso di tempo, 
emergerà violentemente dalla sezione centrale dell'ospite (questo è il motivo 
per cui questi Alieni sono comunemente chiamati “Spaccapetto"”). Dopo 
essere uscito dall’ospite, lo Spaccapetto si sviluppa rapidamente in un Alieno. 


ALIENO: La macchina da combattimento definitiva. Gli Alieni possiedono 
acido molecolare altamente concentrato al posto del sangue, che sono 
in grado di sputare con precisione letale; artigli affilati come rasoi in 
grado di strappare la carne dalle ossa; una coda a punta usata per 
impalare le proprie vittime ed un potente insieme di zanne secondarie in 
grado di aumentare il raggio d'azione del proprio terribile morso. Gli 
Alieni sono estremamente agili e sono anche in grado di saltare a 
grande distanza e di arrampicarsi su muri e soffitti. 


SOLDATO ALIENO: Questi Alieni sono dei puri killer Il loro solo scopo è quello di 
distruggere qualsiasi possibile minaccia. Sono estremamente veloci e micidiali. 


REGINA ALIENA: La funzione principale della Regina è quella di 
generare Alieni, ma questo non significa che non sia un avversario 


;. formidabile, Si muove con una velocità nettamente superiore a quanto le 
sue immense dimensioni potrebbero far pensare ed è in grado di saltare. 


Come gli altri Alieni, possiede artigli affilati, zanne ed una coda simile ad 
una frusta. Quando è minacciata, la Regina è in grado di richiamare a sé 
la propria progenie per aiutarla nel combattimento. 


NEONATO: Siccome gli scienziati non sono stati in grado di separare 
completamente il DNA di Ellen Ripley da quello della Regina, questa ha 
preso alcuni aspetti del ciclo riproduttivo umano a causa dell'incrocio 
genetico. | Neonati rappresentano la prima creatura ad emergere dal 
ventre della Regina al posto delle Uova, | Neonati non sono né umani né 
Alieni, ma solo una terrificante combinazione di entrambe le razze. 
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AVVERTENZA PER | POSSESSORI DI 
TELEVISORI A PROIEZIONE 


Immagini ferme o in movimento possono provocare danni permanenti al condotto visivo del televisore o lasciare segni indelebili 
sul fosforo del CRT. Evitare di utilizzare videogiochi su televisori a proiezione con schermo largo per tempi lunghi o di 
frequente. 


AVVISO 


ELECTRONIC ARTS SI RISERVA IL DIRITTO DI APPORTARE MIGLIORAMENTI AL PRODOTTO DESCRITTO IN QUESTO MANUALE IN 
QUALUNQUE MOMENTO E SENZA PREAVVISO, 


QUESTO MANUALE, ED IL SOFTWARE IN ESSO DESCRITTO, SONO SOGGETTI A COPYRIGHT, TUTTI | DIRITTI SONO RISERVATI, 
NESSUNA PARTE DI QUESTO MANUALE O DEL SUDDETTO SOFTWARE PUO' ESSERE COPIATA, RIPRODOTTA, TRADOTTA O RIDOTTA 
A QUALSIASI FORMA ELETTRONICA O A QUALSIASI FORMA DI LETTURA MECCANIZZATA SENZA IL PREVENTIVO CONSENSO 
SCRITTO DELLA ELECTRONIC ARTS CUSTOMER WARRANTY, FO. BOX 181, CHERTSEY. KT16 OYL, U.K. 


ELECTRONIC ARTS NON RILASCIA GARANZIE, CONDIZIONI O RAPPRESENTAZIONI ESPRESSE O IMPLICITE RELATIVAMENTE A 
QUESTO MANUALE, LA SUA QUALITÀ', COMMERCIABILITÀ’ O IDONEITÀ’ A USI PARTICOLARI. QUESTO MANUALE E‘ 
FORNITO "COSI" COME E'". ELECTRONIC ARTS RILASCIA ALCUNE GARANZIE LIMITATE RELATIVAMENTE AL SOFTWARE E AL 
SUO SUPPORTO, IN NESSUN CASO ELECTRONIC ARTS POTRA' ESSERE CHIAMATA IN CAUSA PER DANNI SPECIALI, 
INDIRETTI O CONSEQUENZIALI. 


QUESTI TERMINI E CONDIZIONI NON INFICIANO O PREGIUDICANO | DIRITTI LEGALI DELL'ACQUIRENTE IN TUTTI | CASI IN CUI 
‘ACQUIRENTE E° UN CONSUMATORE CHE ACQUISTA BENI AL DI FUORI DI QUALSIASI RAPPORTO COMMERCIALE, 


GARANZIA LIMITATA 


Flectronic Arts garantisce all'acquirente originale di questo prodotto che i supporti su cui sono registrati i programmi 
saranno liberi da difetti, di materiale o di lavorazione, per 9O giorni dalla data dell'acquisto. Durante tale periodo i supporti 
verranno sostituiti se il prodotto originale viene rispedito a Electronic Arts all'indirizzo che si trova sul retro di questo 
documento, insieme ad una prova di acquisto datata, una descrizione dei difetti, i supporti difettosi e l'indirizzo 
jell'acquirente stesso, 


(Juesta garanzia è supplementare e non influisce in alcun moda sui diritti legali dell'acquirente. 


(Questa garanzia non si applica ai programmi di software stessi, che sono forniti “came sono", né ai supporti che sono stati 
soggetti ad uso improprio, deterioramento eccessivo e danni. 


SOSTITUZIONE DEI SUPPORTI 


Flectronic Arts sostituirà i supporti danneggiati dall'utente, scorte di magazzino permettendo, solo qualora i supporti 
originali vengano rispediti insieme ad un Eurocheque o ad un vaglia postale del valore di 10 sterline per CD, pagabile alla 
Electronic Arts Ltd. 
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